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= Isidore

School der (Dagie
Inboud

+ 1 Speelbord
+ 4 Dubbelzijdige verzamelkaarcen
+ 8 Speelfiguren
(4 tovenaars en 4 beksen: karton in een voetje)
+ 18 Spreukkaarcen
(6 Steen-, 6 Warter- en 6 Vuurkaarten)
+ 3 Duelkaarten voor de magische wezens
+ 12 Schatten
(4 tranen, 4 drakentanden en 4 smaragden)
+ 48 Ingrediéntenfiches
(16 bessen, 16 kruiden, 16 paddenstoelen)
+ 32 Goud- en zilverficbes
(16 goud en 16 zilver)
+ 1 Diploma
+ 1 Dobbelsteen

i

De leerlingen van Isidore, School der (Dagie, worden
opgeleid tot tovenaars en beksen... en jij bent één
van ben! Om als eerste van jouw klas te kunnen
afstuderen, moet je jouw meesterspreuk maken.
hiervoor beb je de drie schatten uit ber Rijk van
Calandria nodig: de traan van de Waternimf, de cand
van de Vuurdraak en de smaragd van de Steenreus.
(Daar deze magische wezens geven zich niet zonder
slag of stoot gewonnen! Als tovenaarsleerling moet
je dus laten zien wat je op Isidore geleerd bebrz. Je
gaat ingrediénten voor je spreuken verzamelen, want
alleen met de Steen-, Water- en Vuurspreuk kun je de
magische wezens verslaan!

Doel van bet spel

Om als eerste van jouw klas te kunnen afscuderen aan i-
Isidore, School der (Dagie, moet je de drie schacten k-
verzamelen van de drie magische wezens die in bet
Rijk van Calandria leven. Alleen daarmee kun je jouw
meesterspreuk maken, en afstuderen! De leerling die
als eerste met de drie schatten op school terugkeert,
ontvangt bet diploma
van Isidore, School
der (Dagie en wint
bet spel!
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- Plaa ats et speelbord midden op tafel. Iedere speler
- KRiest een tovenaars- of beksenleerling en legt de
bijbeborende verzamelkaarc voor zich neer. Iedere
speler zet zijn speelfiguur op Isidore (linksboven op
bet speelbord): datis bet starcvak.
. Iedere speler mag een spreukkaarc (Sceen, Water
of Vuur) kiezen om mee te beginnen en legt deze
ondersteboven op zijn verzamelkaart.
. Legdeingrediéntenfiches en de goud- en zilverfiches
! omgekeerd in twee stapeltjes op tafel. Zorgervoor
dac de ingrediéntenfiches en de goud- en zilverfiches
niet door elkaar liggen.

4. Leg een ingrediéntenfiche op elk leeg vakje van bet
speelbord bij de markcen van bec dorpje Azurro en
de Vuurcoren van Calandria en op de vakjes in bet
Groene Woud. Draai alleen de fiches bij de markecen
van bet dorpje Azurro en de Vuurtoren van
Calandria om, zodat deze voor iedereen

" Det avontuur begint!

' Alle [eerlingen starcen bij Isidore, School der (Dagie. De

| jongste leerling gaac als eerste op avontuur. Je gooit met
! de dobbelsteen en verplaacst jouw leerling. Je mag kiezen
boeveel stappen je zet, maar nooit meer dan bet aancal
ogen van de worp. Gooi je een 3, dan magje
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zichtbaar zijn. Die van bet Groene Woud blijven
ondersteboven op bet speelbord liggen.

5. Legvervolgens drie van de goud- en zilverfiches
ondersteboven op de vakjes van bet speelbord bij de
mijnen van bet Steile Bergpad.

6. (Daak drie stapeltjes van de spreukkaarten: één met
Steenkaarten, één met Wacerkaarten en één met
Vuurkaarcen. Schud de drie stapelcjes en leg deze
vlak naast de school open naast bet speelbord, zodat
op de bovenste kaarten te zien is welke ingrediénten
je moet verzamelen voor de Steen-, Wazer- of
Vuurspreuk.

7. Legdedrie duelkaarten naastc bet speelbord.

8. Pak evenveel schatten als bet aantal spelers en plaacs
ze bij de magische wezens: de drakentanden bij de
Vuurdraak, de smaragden bij de Steenreus en de
waternimfrranen in de Waternimfbaai.

9. Legbet diploma naast bet speelbord, in de buurcvan
de scbool.

dus kiezen of je 1, 2 of 3 stappen vooruit zet. Let op! De
wegen van Calandria zijn erg smal. Daarom wandelen

we alleen met de klok mee. Gooi je de magische * X
sterren? Gover jezelf naar een vakje naar keuze!

Dat mag dus ook ber vak zijn waar je al scond. +

Verzamelen en verbandelen van ingrediénten

Overal in bet Rijk van Calandria kunnen ingrediénten worden verzameld, gekocbt of geruild. Deze ingrediéncen beb je
nodig om je Steen-, Water- en Vuurspreuken te maken. Dic is er allemaal in Calandria te vinden:

JYP

In betr Groene Woud groeien magische ingrediénten: paddenstoelen, bessen en
kruiden die nodig zijn om je spreuken te maken. Wanneer je in bet Groene Woud
stopt, mag je zonder te kijken één van de ingrediénten plukken (pakken). Leg bet
ingrediénc open voor je op de verzamelkaart zodac de andere leerlingen kunnen zien
wat je al bebt verzameld. Vul de ingrediéncen in bec Groene Woud daarna weer aan
mect een ingrediénc van de scapel. Zorg ervoor dac dit ingrediénc niec zichtbaar is.

Bij de mijnen van bet Steile Bergpad is goud en zilver e vinden. (Det de goud- en
zilverfiches kunnen op de markeen in bet dorpje Azurro en bij de Vuurtoren van
Calandria ingredi¢nten worden gekocht. Wanneer je op bet Steile Bergpad stopz,
magje één van deze goud- of zilverfiches delven (pakken). Leg je fiche open voor je
op de verzamelkaart zodat de andere leerlingen kunnen zien boe rijk je benc. Vul de
voorraad bij de mijnen van bet Steile Bergpad daarna weer aan mec fiches van de
stapel. Zorg ervoor dat de waarde van deze goud- of zilverfiches niec zichtbaar is.
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In bet dorpje Azurro en bij de Vuurtoren van Calandria zijn markcen waar kooplui bun bandelswaar aanbieden |
aan de inwoners. Dier kun je de ingrediénten die je nodig bebt kopen of ruilen. '

. Vuurtoren van Calandri_:ﬂ
Voor elk van de ingrediénten die op de marke verbandeld worden is de prijs op bet speelbord aangegeven.
Wanneer er goud wordc gevraagd, magje alleen met goud betalen. Wanneer er zilver wordc gevraagd, betaal je
alleen mect zilver.

Ingrediénten kunnen op de marke niec alleen worden gekocht, maar ook geruild. Je mag twee van jouw
ingrediénten ruilen voor één ingrediént van de marke. Per beurt mag je beide ingrediénten kopen of ruilen.
Vul de marke daarna weer aan met ingrediénten van de stapel.

Spreuken maken X3

Wanneer je alle benodigde ingrediénten voor een spreuk bebt verzameld, ga je
terug naar school. Alleen op Isidore kun je jouw ingrediénten omtoveren tot een R
spreuk. €r zijn drie verschillende spreuken: Steen, Water en Vuur. & & Al

S
Op de bovenste spreukkaarc van de stapel staat aangegeven welke ingrediénten g lt:"' . ad
nodig zijn om deze spreuk te bemachtigen. Ben je op Isidore en beb je alle g&, [ |4 J* '
ingrediénten die nodig zijn voor een Steen-, Water- of Vuurspreuk? Dan mag je | -
deze spreukkaarc pakken. Leg je spreukkaart ondersteboven op de verzamelkaarc TN
zodat de andere leerlingen niet zien welke spreuk(en) je al bebt verzameld. 7 X ek
De ingrediénten gaan daarna terug op de stapel. Ret is mogelijk om per beurc
meerdere ingrediénten in te wisselen voor verschillende spreukkaarcen, maar je >
mag van elk element maar één spreukkaarc in je bezit bebben. w ;

————

Scbhbatten verzamelen

In de uithoeken van Calandria wonen de drie eeuwenoude magiscbe wezens: de Vuurdraak, de Steenreus en de
Warternimf. Zij waken over de drie schatcen die je nodig bebt om af te studeren. Deze uiterst zeldzame schatcen
kun je alleen verdienen door bet magische wezen uit te dagen voor een duel. J

De Vuurdraak

Det is niet bekend of de Vuurdraak een mannetje of vrouwtje is, want niemand durfc in
de buurt te komen van dit vuurspuwende beest! (Daar je kunt er zeker van zijn dac bet d_fl 'I"'r
schat vurig zal beschermen! Det is alom bekend dat een gemalen drakentand een sterke

geneeskracbtige werking beeft. :

19701 _instructions.indd 5 24-10-18 13:47



g, W = o

De Steenreus

€euwige rijkdom voor de eigenaar, dac is de kracht van smaragd. (Daar om een smaragd
te bemachtigen moet je duelleren met de Steenreus! Deze rots van een reus is belaas
gauw op zijn steentjes gerrapt. En deze steenrijke gierigaard wil zijn edelstenen mec
niemand delen.

De Waternimf

Noem de Waternimf nééit een zeemeermin, wanc dan zal bet [achen je vergaan! Door [uid
te snikken probeert dit wenende wezen argeloze zeevaarders te [okken. (Deng één enkele
traan van de Waternimf door een toverdrankje en je gaat voortaan lachend door bet
leven.

)

" Duelleren met een
~ magisch wezen

De magische wezens zijn macbrig en beschikken alzijd over de drie
verschillende duelkaarten (Steen, Water en Vuur) om jouw aanval
af te slaan. Om een magisch wezen uit te dagen moet je op bet
vakje van bet wezen stoppen en op dat momenc in bet bezit zijn
van minstens twee van de drie spreukkaarcen:

—

1 Voor bet duel met de Vuurdraak Voor bet duel met de Scteenreus Voor bet duel met de Wacernimf
moect je in bet bezit zijn van de moet je in bet bezit zijn van de moet je in bet bezit zijn van de
Vuurkaart plus één of twee andere | Steenkaart plus één of twee andere | Waterkaartc plus één of twee

. spreukkaarcen. spreukkaarcen. andere spreukkaarcen.

Det duel begint!

Degene die als eerste twee rondes wint, wint bet duel. De speler links van de aanvallende [eerling speelt even
voor bet magische wezen en pake de drie donkere duelkaarten. INet als bij 'steen-papier-schaar’, kiezen de
leerling en bet magische wezen één van bun spreukkaarcen (duelkaarcen) en leggen deze na bet uitspreken van
1) de magische spreuk I-SI-DORE (als in 1-2-3!) tegelijkertijd op cafel.

+ Vuur wint van Steen (ezelsbruggetje: vuur laat de steen smelcen).

+ Steen wint van Water (ezelsbruggetje: steen neemc bet water op).

| + Water wint van Vuur (ezelsbruggetje: wazcer blust bet vuur).

| ' . Alsde leerling en bet magische wezen dezelfde spreukkaarc spelen, beffen de
|' elementen elkaar op en is er in die ronde geen winnaar.

Gip: Net is niet verstandig om te duelleren met een magisch wezen wanneer je minder dan drie spreukkaarcen
in je bezit bebt. (Daar misschien beb je geluk en luke bet je om bet magische wezen te verslaan en de schac te
veroveren.

Win je als eerste twee rondes van bet duel? Dan geeft ber magischbe wezen je één van zijn of baar schatcen. Wees
er beel zuinig op, want je krijgt nooit meer een tweede. Wint bet magische wezen? Dan moet je wachten tot je
weer aan de beurt bent om bet wezen opnieuw uit te dagen.

24-10-18 13:47
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De winnaar van bet spel \ 2

De leerling die als eerste de drie schatten beeft verzameld, mag Fsibo : _
lijk bool. D de leerling bec diplo - thare School of Magic

gelijk terug naar school. Daar ontvange de leerling bet diploma Diptims of ricelloner

van de School der (Dagie en winc bet spel. The Hefien of Ui Vecnmen],

el L | i
Wit ol Eosisbins of iy Bimgoes of Esimir
"y ]l Do e PTRCL b e
- A Dy, el ol g

. i
Spelvariant voor i
oudere leerlingen

Omdat sommige leerlingen al wat [anger op Isidore zitten, maken we bet voor ben wat moeilijker!

+ Oudere leerlingen starten bet spel zonder spreukkaarc. De jongere leerlingen bebben dus een kleine voorsprong:

+ Oudere leerlingen mogen andere oudere leerlingen uitdagen in een duel.

+ Oudere leerlingen verliezen een spreukkaarc wanneer van bet magische wezen wordc verloren. Je moet opnieuw
alle ingrediénten verzamelen om de spreuk opnieuw te kunnen maken!

Wanneer je van de Vuurdraak Wanneer je van de Steenreus | Wanneer je van de Wacernimf
verliest, moet je de Vuurkaarc verliest, moet je de Steenkaarc | verliest, moet je de Waterkaarc
onder op de stapel leggen. onder op de stapel leggen. | onder op de stapel leggen.

Duel tussen oudere leerlingen

Als je als oudere leerling tijdens jouw beurtc op een vakje stopt waarop al een andere oudere leerling staac, mag
je duelleren, maar dat boeft niet. (In bet geval dat er meer dan twee leerlingen op een vakje staan, kiest de
aanvaller met wie bij wil duelleren.) Ret duelleren met een medeleerling gaac op dezelfde manier als een duel met
een magisch wezen. Alleen duurc bet duel tussen leerlingen maar één ronde.

+ Wanneer de aanvallende leerling bet duel wing, ruilc bij een van zijn ingrediénten met zijn medeleerling. Goud,
zilver en de drie schatten mogen niet worden geruild.

+ Wanneer de verdedigende leerling wint, mag bij een van zijn ingrediénten ruilen mec de aanvaller, maar dac
boeft dus niet. Goud, zilver, de schatten en de spreukkaarten mogen niet worden geruild.

+ Als de leerlingen dezelfde spreukkaarc spelen, beffen de elementen elkaar op en is er geen winnaar.

Na een duel is je beurt voorbij. Er mag daarna niets meer verzameld,
geruild of gekocht worden. Beide leerlingen bebouden ook bun
eigen spreukkaarcen.

Gip: et kan gebeuren dat een leerling een duel niet kan
winnen, omdat bij nog belemaal geen, of nog niet de juiste ﬁ )
spreukkaart in bezit beeft. Onthoud daarom goed Jiey !'
welke spreukkaarten de andere leerlingen al dan niec -

bebben voordat je een duel aangaat! Je winc alcijd
van een speler die nog geen spreukkaarcen beeft.
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A
Contenu
+ 1 Plateau de jeu
+ 4 Cartes de collecte des ingrédients recto verso
+ 8 Pions
(4 magiciens et 4 sorciers en carcton sur un socle)
+ 18 Cartes de sorcilege
(6 sortileges de Pierre, 6 sortileges d'€au et
6 sortileges de Feu)
+ 3 Cartes de duel concre les créatures magiques
+ 12 Grésors
(4 larmes, 4 dents de dragon et 4 émeraudes)
+ 48 jetons ingrédiencs
i (16 baies, 16 berbes, 16 champignons)
+ 32 jetons d'or et d'argent
(16 d'or et 16 d'argent)
+ 1 Diplome
+1Dé

Les éleves dIsidore, un pensionnat pour jeunes sorciers
et sorcieres, sont formés pour devenir de redoutables
magiciens... ectu es [un d'entre eux | (Dais avant de
pouvoir obtenir ton diplome de sorcier; il va te falloir
préparer ton meilleur sortilége. Pour réussir ta potion, tu
as besoin de trois ingrédients tres rares qui proviennent
du Royaume de Calandria : une larme de laNlympbe
aquatique, une dent du Dragon de feu et une émeraude
du Géanc de pierre. (Dais prends garde car ces créacures
mychologiques ne cederonc rien sans livrer bazaille | €n
Tant qu'apprenti magicien, tu vas devoir moncrer tout
ce que tu as appris a Isidore. Gu auras besoin de collecter
ces ingrédients pour préparer tes potions, car seuls les
sortileges de Pierre, d' €au et de Feu peuvent te permettre
de batcre les créatures magiques |

But du jeu

Pour terminer avec succes ta formacion de sorcier al'école
Isidore, Tu dois réunir les trois trésors des trois créatures
magiques qui babitent le Royaume de Calandria. C'est
seulement avec ['aide de ces trois trésors que tu pourras
jeter ton sortileége de maitrise ec décrocher ton diplome

| L'éleve qui réussit le premier arevenir a ['école avec ses
Trois trésors, est

décoréduc}iipléme ene i o g
dIsidore, €cole de s

. ! T et o Ui ’}‘Mﬂ'
magie et de sorcellerie,

ecgagne lejeu !

? ‘Disposition de départ
pour 2 joueurs

19701 _instructions.indd 8
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Avant de commencer

L. Installe le plateau de jeu au milieu de [a table. Chaque
joueur cboisit un éléve magicien ou sorcier et pose
[a carce de collecte des ingrédients correspondante
devanc lui. Chaque joueur place son pion sur Isidore
(en baut a gaucbe sur le plateau de jeu) ; cestla case
de départ.

2. Chaque joueur peut choisir une carce de sorcilege
(Pierre, Eau ou Feu) pour commencer. Il pose la carte
face cachée sur sa carte de collecte des ingrédiencs.

3. Place les jerons d'ingrédients et les jetons d'or et
d'argent en deux piles, face cachée, sur la table. Assure-
toi que les jetons ingrédients ecles jerons d'or ec

d'argent ne sont pas mélanggés les unes avec les aucres.

4. Placeles jevons ingrédients sur chaque case vide du
plateau de jeu : aux marchés du village d'Azurro, au
pbare de Calandria ec dans la Forécr Verte. Retourne
seulement les jetons des marchés du village d'Azurro
et du pbare de Calandria, de maniere a ce que tous les
joueurs puissent les voir. €n revanche, les jetons de la
Forét Verte sont posés face cachée sur le plateau de
jeu.

I'aventcure commence !

Gous les éleves partent d'Isidore, €cole de magie et
de sorcellerie. L'éleve le plus jeune parcle premier a
l'aventure. Lance le dé et déplace ton éleve. Gu peux
choisir de combien de pas tu avances, mais tu n'as
jamais le droit de dépasser le nombre indiqué par le
lancer de dé. Si tu lances un 3, tu peux donc choisir

Collecter et négocier les ingrédients

ria, les ingrédients peuvent écre collectés, achetés ou échanggés. Gu as besoin de ces

Dans tout le Royaume de Calan

ingrédients pour jeter les sortileges de Pierre, d’€au ec de Feu. Voici les ingrédients que tu peux trouver au Royaume
de Calandria :

e1e
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tarréres dans la Forér Verte, tu as le droit de cueillir (ramasser), sans regarder, un des
ingrédients et de ['ajouter ata collection. Pose l'ingrédient face visible devant toi sur
ta carte de collecte, de facon a ce que les aucres éleéves puissenc voir les ingrédients que
tu as déja collecté. Complete ensuite [a case vide de la Foréc Verte avec un ingrédienc
de [a pile. Veille bien a ce que l'ingrédient ne soit pas visible pour les autres joueurs.

Dans les mines de [a Dontagne Escarpée, on trouve de lor et
del'argent. Avec les jetons d'or ec d'argent, tu peux acheter des
ingrédiencs sur les marchés du village d'Azurro ec au pied du
Phbare de Calandria. Quand tu tarrétes sur le sencier de [a (Dontagne Escarpée, tu as
le droic d'extraire (de prendre) un seul des jetons d'or ec d'argent ec de [ajouterata |
collection. Dans ce cas, pose ton jecon face visible devant toi sur la carce de collecte, de %

facon a ce que les aucres joueurs puissent connaicre ['étendue de ta richesse. Complete

ensuite le stock des mines de [a (Dontagne Escarpée avec les jetons de la pile. Assure-
toi que la valeur de ce jeton d'or ou d'argent ne soit pas visible. 4

e - —— -
Place ensuite trois jetons d'or ec d'argent face ca e ‘-‘.'*
§

¥

9

sur les cases du plateau de jeu situées pres des mines ‘
de [a Dontagne Escarpée. \
6. Fais trois piles des cartes de sortilege : une pile avec s
les cartes Pierre, une aucre pile avec les cartes Eau et
une troisi¢éme pile avec les cartes Feu. (Délange bien
cbacune des trois piles et place-les a proximité de
['école a cocé du placeau de jeu, face visible, de maniere
ace que les joueurs puissenc voir, quels ingrédiencs ils
doivent rassembler pour les sortileges de Pierre, d €au
et de Feu.
7. Poseles trois cartes de duel a droite du plateau de jeu.
8. Prends le méme nombre de trésors qu'il y a de joueurs
et place-les al'endroit ot se trouvenc les créacures
magiques : les dents de dragon avec le Dragon de feu,
les émeraudes avec le Géanc de pierre et les [armes de
[a Nympbe aquarique dans [a crique de [a Nympbe
aquatique.
9. Pose le diplome a coté du plateau de jeu, A proximicé
del'école.

d’avancer de 1, 2 ou 3 pas. Attencion, les chemins de
Calandria sont tres écroits | C'est pourquoi on peut
uniquement avancer dans le sens des aiguilles d'une
mongcre. Gu as [ancé le dé ec tu es tombé sur les écoiles ,
magiques ? Déplace-toi comme par enchantement _

vers une case de ton choix | Gu peux donc aussi x + J
choisir de rester sur la case ol tu te trouves déja... |

Dans la Forét Verte poussent des ingrédients
magiques : les champignons, les baies ecles berbes
dont tu as besoin pour jeter tes sorcileges. Quand tu

i A
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ns le vi At d’Azurro et au pied du Phare de Calandria se trouvent des marchés otr des négociants vendenc leurs
chandises aux babitants. Gu peux toi-méme y vendre ou échanger les ingrédients dont tu as besoin.

Le prix de chaque ingrédient négocié sur le marché est indiqué sur le plateau de jeu. Quand un marchand demande
de l'or; tu peux seulement payer avec de l'or. Si le marchand demande de 'argenc, tu dois alors le payer en argenc.

Les ingrédients peuvent non seulement écre achetés sur le marché, mais aussi échangés. Gu as le droic d'échanger
[ deux de tes ingrédients contre un ingrédient du marché. A chaque tour, tu as le droit d'acherer ou d'échanger les
'i deux ingrédients. Approvisionne ensuite de nouveau e marché avec les ingrédients de la pile.

| Jeter des sortileges

Une fois que tu as rassemblé tous les ingrédients nécessaires pour jeter un sortilege, tu recournes a

| [école. C'est seulement entre les murs dTsidore que tu peux changer d'un coup de baguette magique q
] des ingrédients en un sortilege. Il existe trois différencs sortileges : Pierre, €au et Feu. & P

de sortilege qui figure tout en baut de [a pile. Gu es a Isidore et tu disposes de tous les
ingrédients nécessaires pour jeter un sortilege de Pierre, d' €au ou de Feu ? Dans ce cas, tu

L' Gous les ingrédients nécessaires pour pouvoir jeter ce sortilege soncindiqués sur [acarce t & Kk
ik -
L\

as le droit de prendre cette carte de sortilege. Pose ta carte de sortilege face visible de facon i?’th L
¢ ace que les autres joueurs puissent voir quels sorcileges tu as déja colleccé. Les ingrédiencs q,:? A <1
utilisés recournent ensuice sur [a pile. Il est possible d'échanger plusieurs ingrédients a - “ A\
. cbaque tour: Gu as le droit d'avoir en ta possession une seule carte de sortilege de chaque j;f:’ 0,
I élément. .
Gu as une carte de sortilege en ta possession ? Cela signifie que tu maitrises cet élément. _::.9

Les trois sortileges sont treés importants, car tu en as besoin pour te bactre en duel concre
un des aucres éleves ou avec une des trois créatures magiques de Calandria.

Collecter les trésors

Le Royaume de Calandria est babité par trois créatures magiques vieilles de plusieurs siecles : le Dragon de feu,
le Géanc de pierre ex [a Nympbe aquartique. Ils surveillenc les trois trésors dont tu as besoin pour terminer ta
formacion. Gu peux seulement méricer ces trésors exctrémemenc rares si tu défies en duel les créatures magiques.

Le Dragqon de feu

On ignore si [e Dragon de feu est un male ou une femelle, car personne n'ose s'approcber de
cet affreux cracheur de feu ! (Dais tu peux érre certain que la bére défendra furieusemenc
son trésor ! Il est universellement connu qu'une dent de dragon a de grandes vercus
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Le Géant de pierre »
Le pouvoir de ['émeraude brute est d'assurer [a richesse érernelle a son propriéraire. (Dais
pour pouvoir mettre [a main sur une émeraude bruce, tu dois te battre en duel concre le
Géant de pierre | Délas, il n'est pas dur comme du bois, mais dur comme du roc | €z ce radin,
riche comme Crésus, n'a pas l'intention de partager ses pierres précieuses avec quiconque !

La INympbe aquacique

e traice jamais [a Nympbe aquatique de sirene, car elle disparaitra de ta vue en rianc!

€n sanglotant bruyamment, cette créature larmoyante tente d'actirer A elle d'innocents
marins. (Délange une seule [arme de Nympbe aquacique dans une potion magique et ta vie
sera faite de joies ec derires.

Se battre en duel contre
une créature magique

Les créacures magiques sont tres puissantes et disposent
toujours de trois cartes de duels différentes (Pierre, Eau et Feu)
pour vaincre ton atcaque. Pour défier une créacure magique,
tu dois Tarrécer sur la case de cette créarure et posséder a ce
moment-la au moins deux des trois cartes de sortilege :

Pour le duel contre le Dragon de Pour le duel contre le Géanc de Pour le duel concre [a Nympbe

feu, tu dois posséder la carte Feu pierre, tu dois posséder la carce aquacique, tu dois posséder [a carce
plus une ou deux autres cartes de Pierre plus une ou deux aucres €au plus une ou deux aucres carces
sortilege. carces de sorcilege. de sortilege.

Le duel commence !

Le joueur qui remporte deux manches, remporte le duel. Le joueur qui se trouve a gauche de ['éleve qui attaque, joue
ala place de la créature magique et prend les trois cartes de duel noires. Comme dans le jeu « pierre-papier-ciseatix »,
['¢leve ecla créature magique choisissenc une de leurs cartes de sortilege (cartes de duel) ecla pose sur [a table apres
avoir énoncé avoix bauce le sortilege magique I-SI-DORE (comme dans 1-2-3 1)

+ Le Feu l'emporte sur la Pierre (puisque le feu fait fondre [a pierre).

+ La Pierre lemporte sur ['€au (puisque la pierre absorbe ['eau).

+ L'€aul'emporte sur le Feu (puisque l'eau éreinc le feu).

+ Sil'éleve ecla créature magique jouent la méme carce de sorcilege, les
élémencs s'annulent etil n'y a pas de vainqueur pendant cecte manche.

Conseil d'ami : il n'est pas prudent de te battre en duel contre une créacure magique si tu possedes moins de trois
carces de sortilege. (Dais on ne sait jamais, peut-éore que tu auras de [a chance et que tu réussiras a batcre cecte
créature magique et a dérober son trésor.

Gu as remporté deux manches dans ce duel ? Dans ce cas, la créature magique te livre un de ses trésors. Uxilise-le
avec beaucoup de parcimonie, car tu n’en recevras jamais un deuxieme.

La créature magique a gagné ? Gu dois actendre que ce soit de nouveau ton tour pour pouvoir défier une nouvelle
fois [a créature
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éleve qui a collecté le premier ses trois trésors, peut revourner

 direccement al'école. Il recoic le diplome d'Isidore, I'€cole de magie Fsivore School of Magic

Diploma ol exeellenee
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Variante de jeu pour les T e
éleves expermmentes

Certains éleves ont passé plus de temps aIsidore ec nous devons

leur rendre [a partie un peu plus difficile !

+  Les ¢éleves expérimentcés commencent ajouer sans carte de sortilege. Les éleves plus jeunes ont ainsi une petite
longueur d'avance.

+  Les éleves expérimentés ont le droit de provoquer en duel d'autres éleves expérimentés.

+  Les éleves expérimentés perdent une carce de sortilege quand ils ont perdu contre [a créature magique. Gu dois
de nouveau collecter tous les ingrédients pour pouvoir jeter un nouveau sortilege !

Situ perds contre le Dragon defeu, | Situ perds concre le Géant de pierre, | Situ perds contre laNympbe
tu dois poser la carte Feuenbas de | tu dois poser la carte Pierre en bas aquatique, tu dois poser [a carce
[a pile. de [a pile. €au en bas dela pile.

2T N 2 . 2
Duel entre éleves expérimentés
Si. en tant qu'éleve expérimenté, tu T arrétes pendant ton tour sur une case occupée par un aucre éleve
expérimenté, tu as le droit - autremenc dit, tu n'es pas obligé de le faire - de le provoquer en duel. (Dans le cas ot
plus de deux éleves occupent une aucre case, ['attaquanc choisit celui contre lequel il soubaite se battre en duel.)

Le duel contre un aucre éleve expérimenté se déroule de [a méme maniére qu'un duel contre une créacure magique.
La seule différence est que le duel entre éleves expérimentés ne dure qu'un seul Tour.

+  Sil¢leve actaquant remporce le duel, il échange un de ces ingrédients avec son camarade de classe. L'or;, largent
et les trois trésors ne peuvent pas écre échangés.

+  Sil¢leve qui se défend gagne, il peut échanger un de ses ingrédients avec 'actaquant, mais il n'est pas obligé de
le faire. L'or; largent et les cartes de sortilege ne peuvent pas écre échanggés.

+  Siles éleves jouent [a méme carce de sorilege, les éléments s'annulenteciln'y a pas de vainqueur.

Apres un duel, ton tour esc fini. Il n'est ensuite plus possible
de colleczer, d'échanger ou d'acheter des ingrédients. Les
deux éleves gardenc leurs carces de sortilege.

Astuce : il peut arriver qu'un éleve ne puisse pas gagner #“("“ L
un duel parce qu'il ne possede pas encore la bonne carce [ '
de sortilege ou pas de carte de sortilege du tour. Essaie

donc de bien recenir quelles sontles cartes de sorcilege

que possedent ou non les aucres éléves avanc d'engager
un duel | Gu gagnes toujours contre un joueur quin'a
pas encore de cartes de sorcilege.
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Isidore

Scbule der (Dagie
Inbalc

+ 1 Spielbrecc
+ 4 doppelseitig bedruckte Sammelkarcen
+ 8 Spiclfiguren
(4 Zauberer und 4 Hexen: Rarton mit einem Scellfuf2)
+ 18 Zaubersprucbkarten
(6 Stein-, 6 Wasser- und 6 Feuerkarten)
+ 3 Duellkarcen fir die magischen Wesen
+ 12 Schacze
(4 Granen, 4 Drachenzibne und 4 Smaragde)
+ 48 (Darken mit Zaubercrankzutaten
(16 Beeren, 16 Kraucer, 16 Pilze)
+ 32 Gold- und Silbermarken
(16 x Gold und 16 x Silber)
+ 1 (Magierdiplom
+ 1 Wiirfel

% 3 i 1l

o " | X
{ %I"-\ .‘ W )

-

Die Schiiler von Isidore, der Schule der magischen
Kiinste, werden zu (Dagiern und Nexen ausgebildec ...
und du bist einer von ibnen! Um die abschlief2ende
(Dagierpriifung zu besteben, musst du deinen
Zauberspruch vorbereiten. Dazu benétigst du drei
aufZergewobnliche Schatze aus dem Konigreich
Calandria: eine Grane der Wassernympbe, einen Zabn
des Feuerdrachen und einen Smaragd des Steinriesen.
Aber diese magischen Wesen ergeben sich nicht kampflos!
Als Schiler der (Dagierschule Isidore musst du zeigen,
was du bier gelernt bast. Du musst magiscbe Zutaten
sammeln, denn nur mic dem ,Scein-Wasser-Feuer-
Zauberspruch” kannst du die magischen Wesen besiegen!

Ziel des Spiels
Um als Erster aus deiner Klasse die Abschlussprifung
von Isidore, der Schule der (Dagier; zu besteben, musst
du die drei Scharze der drei magischen Wesen, die im
Ronigreich Calandria leben, in deinen Besitz bringen.
Nur mic diesen Scharzen kannst du deinen Zauberspruch
sprecben und die Prufung besteben! Der Zauberschiiler;
der als Erster mit den drei Schatzen zur Schule

zurtickkebre, erbilc ﬂ

das Diplom der 3
(Dagierschule Isidore ”‘“E.?'.'f?!.f--- uw}
und gewinnt das Spiel! 76 Fidh p s
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Die (Darken beim Griinen Wald bleiben verdecke auf

'orbereitung

o

v dem Spielbrecc liegen.
- Das Spielbrete wird in die Gischmitte gelegt. Jeder 5. Drei Marken vom Gold- und Silberstapel werden
~ Spieler wablc eine Zauberer- oder Dexenfigur und verdecke auf die Spielfelder beim Bergwerk am Steilen

lege die dazugeborende Sammelkarte vor sich auf den Bergpfad gelege.
Gisch. Jeder Spieler stellt seine Spielfigur auf Isidore 6. Die Zaubersprucbkarten werden auf drei Stapel

(oben links auf dem Spielbrect): Das ist das Scartfeld. verteilt: je ein Stapel mit Steinkarten, Wasserkarten
2. Jeder Spieler darf eine Zaubersprucbkarte (Stein, und Feuerkarten. Die drei Stapel werden separat
) Wasser oder Feuer) auswablen und mic der Abbildung gemischt und bei der Schule offen neben das
' nach uncen auf seine Sammelkarce legen. Spielbrect gelegt, sodass auf den obersten Karten
. 3. Die (Darken mit den Zaubertrankzucacen sowie die zu seben ist, welche Zaubertrankzutaten die Spieler
Gold- und Silbermarken werden verdeckt in zwei fiir den Stein-, Wasser- oder Feuerspruch sammeln
Stapeln auf den Gisch gelegr. €s ist wichtig, dass miissen.
alle Marken mit den Zauberctrankzutaten auf einem 7. Die drei Duellkarcen werden rechbts neben das
Stapel und alle Gold- und Silbermarken auf dem Spielbrect gelegt.
anderen Stapel liegen. 8. Bei den magischen Wesen werden ebenso viele
4. Nun werden die Zutatenmarken auf die leeren Felder Schitze, wie Dicspieler teilnebmen, auf das Spielbrecc
der Markce im Dorf Azurro, beim Leucbtcurm von gelege: die Drachenzibne beim Feuerdracben, die
Calandria und auf die Felder im Griinen Wald gelegt. Smaragde beim Steinriesen und die Wasser-
Nur die (Darken bei den (Darkeen in Azurro und nympbentranen an der Bucht der Wassernympbe.
[ beim Leuchtrurm von Calandria werden offen 9. Das (Dagierdiplom wird in der Niabe der Schule neben
F_ bingelegt, sodass sie fiir alle Spieler sichtbar sind. das Spielbrect gelegt.

| D as Hb CITCCLICI’ begi»nnt.' beispielsweise eine 3 gewtirfelt, dann entscheidec er

| Alle Zauberschiiler starten bei der (Dagierschule Isidore. selbst, ob seine Spielfigur 1, 2 oder 3 Schritre weiterziebt.
Der jiingste Spieler tricc als Erster seine abenteuerliche Aber Acbtung! Da die Wege in Calandria sebr schmal

Reise an. Der Starcspieler wiirfelc und ziebt seine sind, ziehen alle Spielfiguren nur im Ubrzeigersinn. Wenn

Zauberer- oder Rexenfigur tiber den Spielplan. Dabei ein Spieler die magischen Sterne wiirfelt, zaubercer *

entscheidet er selbst, wie viele Schritte er vorriicke, aber  seine Figur auf ein Feld seiner Wabl. Das kann also X
| nie mebr als die gewiirfelte Augenzabl. Dat er auch das Feld sein, auf dem die Figur bereits stand. +

Zaubertrankzucaten sammeln und tauscbhen

Uberall im Kénigreich Calandria konnen Zaubertrankzucaten gesammel, gekauft oder getauscht werden. Die
Zauberschiiler benétigen diese Zutaten fiir ibre Stein-, Wasser- und Feuer-Zauberspriiche. Diese Zauberzutacen
I koénnen sie in Calandria finden:

gt Im Griinen Wald wachsen magische Zucaten:
Pilze, Beeren und Kraucer, die die Spieler fiir ibre
Spriiche benétigen. Wenn eine Spielfiqur im Griinen

Wald stopprt, darf der Spieler sich eine der verdeckren Zuraten nebmen. Dann legc
er die Zutac offen vor sich auf die Sammelkarce, sodass die anderen Zauberschiler
seben konnen, welche Zucaten dieser Spieler schon gesammelc bat. Danach werden
die Zucacen in Griinen Wald wieder um eine Zurat vom Stapel erginze. Die neue
Zutacenmarke wird verdecke auf das leere Feld gelege.

3 P, Beim Bergwerk am Steilen Bergpfad kann man nach Gold und
Silber graben. it den Gold- und Silbermarken kénnen auf den
(Darkcen im Dorf Azurro und beim Leuchtrurm von Calandria
Zauberspruchzutacen gekauft werden. Wenn eine Spielfigur auf dem Steilen Bergpfad
anbalc, darf der Spieler eine dieser Gold- oder Silbermarken an sich nebmen. €r legc
die (Darke offen vor sich auf die Sammelkarce, sodass die anderen Zauberschiiler
seben konnen, wie reicb er ist. Der Vorrac beim Bergwerk am Steilen Bergpfad wird
danach wieder durch eine (Darke vom Stapel erganzc. Die neue (Darke wird verdeckc
auf das leere Feld gelegt.
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Auf den Diarkeen im Dorf Azurro und beim Leuchbcturm von Calandria verkaufen (Darkcdeutce ibre Waren.
Rier kénnen die Spieler die benétigren Zutaten kaufen oder Zutaten tauschen.

- rLe;}cbtcurm von Calandria ]
Die Preise der Zutazen, die auf dem (Darkc angeboten werden, steben auf dem Spielbretc. Ist der Preis eine
Goldmarke, darf ein Spieler nur mit Gold bezablen: ist der Preis eine Silbermarke, muss mic Silber bezablc werden.

Auf dem (Darke kénnen nicht nur Zuraten gekauft, sondern auch getauscht werden. €in Spieler darfzwei seiner
Zurtaten gegen eine Zutat vom (Darke tauscbhen. In jedem Spielzug diirfen beide Zutaten gekaufc oder gecauschc
werden. Danach wird der (Darkcvorrat wieder mit Zutacen vom Stapel ergianze.

Zaubersyrucbe vorbereiten g B
Sobald ein Spieler alle benétigren Zauberspruchzutaten gesammelt bat, kebrt er zur et
Schule zurick, denn nur auf Isidore kann er seine Zutaten fiir einen Zauberspruch

nutzen. €s gibt drei verschiedene Spriiche: Stein, Wasser und Feuer. o S A WL ¢
Die oberste Spruchkarce auf dem Stapel zeigt, welche Zutaten fiir diesen * t l;%
Zauberspruch benétigec werden. Wenn sich ein Spieler in Isidore befinder und alle T "::

Zutaten besitze, die fiir einen Stein-, Wasser- oder Feuerspruch nétig sind, darfer L :
sich diese Sprucbkarte nebmen. €r lege sie verdecke auf die Sammelkarce, sodass die é‘h ‘G f* |
anderen Zauberschiiler nicht seben, welcben Spruch bzw. welche Spriiche er bereits ?ik ' e
gesammelt bat. Die Zucaten werden dann wieder auf den Stapel gelegt. In jedem ] ‘ N
Spielzug konnen mebrere Zuraten eingetauscht werden. €in Spieler darf nur eine e S J.:. ,

einzige Zaubersprucbkarte pro €Element besitzen. ' 'y

Sobald ein Spieler eine Sprucbkarce in seinem Besitz bat, beberrscht er das betreffende :
€lement. Die drei Spriiche sind von grofzer Bedeutung, denn die Zauberschiiler @
bendtigen sie flir ein Duell mit einem der drei magischen Wesen in Calandria.

Schatze sammeln

Am Rand von Calandria leben drei jabrbundertealte magische Wesen: der Feuerdrache, der Steinriese und die
Wassernympbe. Sie bewachen die drei Schatze, die die jungen Zauberer und Rexen brauchen, um mic ibrem
Zauberspruch die Dagierpriifung zu besteben. €s gibt nur eine Méglichkeic, diese aufRergewobnlichen Schatze in
ibren Besitz zu bringen: Sie miissen das magische Wesen zu einem Duell berausfordern.

Der Feuerdrache

Ob der Feuerdrache ein Dinncben oder ein Weibchen ist, weif3 man nicbt, denn niemand
trauc sich in die Nabe dieses Feuer spuckenden Ungebeuers, das seine Schatze mic Feuer
und Flamme verteidigt! €s ist allgemein bekannc, dass ein zermablener Drachenzabn

beilende Rrifte besicze. N
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Der Steinriese

€Ewiger Reichtum fiir den Besitzer - das ist die Kraft des Smaragdes. Aber um einen
Smaragd in ibren Besitz zu bringen, miissen die Spieler ein Duell mic dem Steinriesen
tibersteben. Dieser Riese bat leider auch ein PDerz aus Stein und ist ein echter Geizbals, der
seine Edelsteine mit niemandem ceilen will.

Die Wassernympbe

INenne die Wassernympbe nie eine (Deerjungfrau, denn dann wird dir das Lachen schnell
vergeben! Durch lauces Schlucbzen versucht die Wassernympbe, arglose Seefabrer
anzulocken. Schon eine einzige Grane der Wassernympbe im Zaubertrank sorge dafii; dass
dieser Zauberer kiinftig lachend durchs Leben gebr.

* Duell mit einem
"_magischen Wesen

- Die magischen Wesen sind machrcig und besitzen immer die
drei verscbiedenen Duellkarcen (Stein, Wasser und Feuer), um
einen Angriff abzuwebren. Um ein magisches Wesen zum Duell
berauszufordern, muss eine Spielfigur auf dem Feld des Wesens
anbalten und zu diesem Zeicpunke mindestens zwei der drei

|

l Zauberspruchkarten besitzen:

l.- Fiir das Duell mic dem Feuerdrachen | Fiir das Duell mit dem Steinriesen Fiir das Duell mit der

: muss ein Spieler die Feuerkarte muss ein Spieler die Steinkarte Wassernympbe muss ein Spieler

und eine oder zwei andere und eine oder zwei andere die Wasserkarce und eine oder
Zaubersprucbkarcen besitzen. Zauberspruchkarten besitzen. zwei andere Zaubersprucbkarten

: besitzen.
Das Duell beginnt!

i Wer als Erster zwei Runden fiir sich entscheidet, gewinnt das Duell.
= Der Spieler; der links neben dem Angreifer sitzt, tibernimmt wabrend des Duells die Rolle des magischen Wesens
* und nimmc die drei dunklen Duellkarcen. Ebenso wie bei ,Schere-Stein-Papier” (auch als ,Schnick-Schnack-Schnuck”
=~ bekannct) wiblen der Zauberschiiler und das magische Wesen jeweils eine ibrer Sprucbkarten (Duellkarten) aus,

r| { sprechen den magischen Spruch ,I-SI-DORE” und legen dann ibre Karten gleichzeitig auf den Gisch.

~ + Feuer scblige Stein (Eselbriicke: Feuer lisst den Stein schmelzen).

+ Stein schlagr Wasser (Eselsbriicke: Stein nimme das Wasser auf).

« Wasser schlige Feuer (Eselsbriicke: Wasser [6scht das Feuer).

+ Wenn der Zauberschiiler und das magische Wesen dieselbe Spruchbkarce spielen, beben
die Elemente sich gegenseitig auf, und es gewinne in dieser Runde keiner von beiden.

T g

—

Gipp: Wenn du weniger als drei Zaubersprucbkarten besitzz, ist es ein grofzes Risiko, ein magisches
Wesen zu einem Duell berauszufordern. Aber vielleicht bast du Gliick und es gelinge dir trotzdem, das magische
Wesen zu besiegen und den Schatz zu erobern.

Wenn der Zauberschiiler als Erster zwei Duellrunden gewinng, gibt das magische Wesen ibm einen seiner Schitze.
Aber aufgepasst! Gewinnc das magische Wesen? Dann musst du warten, bis du wieder am Zug bist: erst beim
nachsten Zug kannst du das magische Wesen erneuc zum Duell berausfordern.
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Gewinner des Spiels x
Der Schiiler, der als Erster alle drei Schitze gesammelt bat, darf direke !
zur Schule zurtickkebren. Dort erbalt er das Diplom von Isidore der |
Schule der (Dagie und gewinnt das Spiel. i

Jsivore School of Magic

Diploma ol exeellenee
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Spielvariance fiir dlcere
Zauberschiiler

Wenn einige Schiiler schon langer die (Dagierschule besuchen und mebr
Erfabrung baben, kann das Spiel ecwas schwieriger gestaltet werden:

+  Alzere Schiiler beginnen das Spiel obne Sprucbkarce. Die jiingeren Schiiler baben daber einen Kleinen Vorsprung.

+  Alrere Schiiler diirfen andere iltere Schiiler zu einem Duell berausfordern.

+  Alzere Schiiler verlieren eine Spruchkarte, wenn sie das Duell mit dem magischen Wesen verlieren. Sie miissen
wieder alle Zutaten sammeln, um den Spruch erneut aussprechen zu konnen.

Wenn ein Spiceler dem Feuerdrachen | Wenn ein Spieler dem Steinriesen | Wenn ein Spieler der Wassernympbe
uncerliegt, muss er die Feuerkarte unterliegt, muss er die Steinkarce | unterliegt, muss er die Wasserkarte
unter den Stapel legen. unter den Stapel legen. | uncer den Stapel legen.

Duell zwiscben dlceren Schiilern

Rommt ein dleerer Schiiler in seinem Spielzug auf ein Feld, auf dem bereits ein anderer alverer Schiiler stebt, kann er
ibn zum Duell berausfordern, muss es aber nicht tun. (Falls schon zwei Schiiler auf dem Feld steben, entscheidet der:
Angreifer; wen der beiden er zum Duell berausfordern will.)

€in Duell mit einem (Micschiiler verlaufc genauso wie ein Duell mit einem magischen Wesen, allerdings dauerc das
Duell zwischen Schiilern nur eine Runde.

+  Gewinnt der angreifende Schiiler das Duell, tauscht er eine seiner Zutaten mit dem anderen Schiiler. Gold, Silber
und die drei Schitze diirfen nicht getauscht werden.

+  Gewinnt der angegriffene Schiiler; darf er eine seiner Zuraten mic dem Angreifer tauschen, aber das ist keine
Pflicbz. Gold, Silber, die Schatze und die Sprucbkarten dirfen nicht getauscht werden.

+ Wenn die Schriler dieselbe Spruchkarte spielen, beben die Elemente sich gegenseitig auf, und es gewinnt keiner

von ibnen.

Nach einem Duell ist der linke Nachbar des Angreifers am
Zug, und es darf nichts mebr gesammelt, getauscht oder
gekauft werden. Beide Schiler bebalten auch ibre eigenen
Zauberspruchkarten.

Gipp: €s kann sein, dass ein Spieler ein Duell nicht
gewinnen kann, weil er tilberbaupt noch keine oder
nocb nicbt die richtigen Zauberspruchkarcen
besitzc. Daber ist es wichtig, dass du dir immer quc
merkst, welche Zaubersprucbkarten die anderen
Spieler schon gesammelc baben, bevor du dich

fiir ein Duell entscheidest. €in Duell mic einem
Spieler, der noch keine Zaubersprucbkarten
besitze, gewinnst du immer.

!

%
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Contents
+ 1 Gameboard
+ 4 Double-sided collection cards
+ 8 Playing figures
(4 wizards and 4 witcbes: cards in a base)
+ 18 Spell cards
(6 Rock, 6 Water and 6 Fire cards)
+ 3 Duel cards for the mythical creatures
+ 12 Greasures
(4 tears, 4 dragon’s teeth and 4 emeralds)
+ 48 Ingredient tokens
(16 berries, 16 berbs, 16 musbrooms)
+ 16 Gold and 16 silver tokens
+ 1 Diploma
i + 1 Dice

Scbool of (Dagic

Students actending the Isidore School of (Dagic are
trained to become Wizards and Witches... and you're
one of them! Buz, before qualifying top of your class,
you bave to prepare your ultimate magic spell. Jou need
three rare treasures from the Kingdom of Calandria:
atear from the Water Nympb, a tooth from the Fire
Dragon and an emerald from the Rock Giant. But these
myzchical creatures won't give up their treasure without
a fight! As a student of magic, you will need to show
what you've learned at Isidore. Jou will need to trade
ingredients, compose spells to control the elements of
Rock, Warter and Fire, and ulcimacely win the duels!

Aim of the game

Go qualify as top of your class from the Isidore School

of (Dagic you bave to collect three treasures from the
mytbical creatures dwelling in the Kingdom of Calandria.
Only with these items can you prepare your ulcimate
magic spell and complete your studies! Gbe first student
©o return to school with these three treasures will be
awarded bis or ber Isidore School of (Dagic Diploma,
thus winning

the gamel T

ﬁl“”’ ﬁml :l‘ I“JEH'

- Starc setup for
2 players
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should be face-up, making them visible to everyone. b

Pr amlons Gbose of the Grein Foresi should be face- dox on 1' d

Posraon the game board in the middle of the table. the game board. P
€ach player chooses a wizard or witch studenc and 5. Gbhen place three of the gold and silver tokens face- .

places the accompanying collection card in front of down in the fields of the game board on the mines of

themselves on the table. Each player places bis or ber the Steep Mountain Pach.

playing figure on Isidore (top lefc on the gameboard): 6. (Dake three stacks of spell cards: one with the Rock

thatis the 'start field. cards, one with the Water cards and one with the Fire
2. €ach player may choose a spell card (Rock, Water or cards. Shuffle each of the three stacks and place them

Fire) to start the game wich and place it face-down face-up close to the school next to the game board,

on their collection card. so that you can see from the uppermost cards which
3. Place the ingredient tokens and the gold and silver ingredients you bave to collect for those Rock. Water

tokens face-down in stacks on the table. Be sure not or Fire spells.

to mix the ingredients tokens and the gold and silver 7. Place the three duel cards next to the game board.

tokens with one another. 8. Gake as many treasures as there are players and

4. Place an ingredient token in each empry field on the place them next to the magical creatures: the
game board at the markets of the village of Azurro dragon’s teeth next to the Fire Dragon, the emeralds
and the Lighthouse of Calandria and in the fields of next to the Rock Giant and the Water Nympb cears
the Green Forest. Ghose at the markets of the village in Water Nympb Bay.

of Azurro and the Lighthouse of Calandria 9. Place the diploma next to the game board near the
school.

Gbe adventure begins!

All of the students start ac the Isidore Academy of move 1, 2 or 3 steps forward. NB! Gbe roads to Calandria
(Dagical Arts. Gbe youngest student beads off on the are very narrow. For this reason, we only move clockwise. i
adventure first. Gbrow the dice and move your student.  Ifyou throw the magical stars, you can magically * i
Uou can choose how many steps to take, as longas it beam yourself to a field of your choice! Gbis ‘k

doesn't exceed the number of dots on the dice thrown. could also be the field where you were originally + (
For example, if you throw a 3, you can choose whether to standing...

Collecting And Grading In: Igrechents

Uou can collect, buy or trade ingredients tbroughou’c the Kingdom of Calandria. Jou need these ingredients to
make your Rock, Water and Fire spcI[s Uou can find all of these items in Calandria:

(Dagic ingredients grow in the Green Forest: mushrooms, berries and berbs - all
of which you need to make your spells. When you 'visit' the Green Forest you may
pick one of the ingredients without looking: Place the ingredient face up on top
of the collection card in front of you so that the other students can see what you
bave collected. Gop up the ingredients in the Green Forest using an ingredient
from the stack. (Dake sure that this ingredienc is face-down.

Uou can find gold and silver at the mines of the Steep (Dountain Pach. Jou can
use the gold and silver tokens to buy ingredients at the markets in the village of .
Azurro and ac the Lighthouse of Calandria. If you stop on the Steep (Douncain 5
Path you can take one of these gold or silver tokens. Place the token face-upon
wop of the collection card in front of you so that the other students can see bow

rich you are. Gop up the stocks of the mines of the Steep (Dountain Pach wich 4
tokens from the stack. (Dake sure the gold or silver tokens are face-down.

.
Rl

o Lt . .
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he villz ,; of Azurro and at the Lighthouse of Calandria there are markets wich merchants selling their wares to
ldents UJou can buy or trade any ingredients you need bere.

“ Lighthouse of Calandria

Gbe game board shows the price of each of the ingredients available at the markert. If gold is required, you can only
pay with gold. If silver is required, you can only pay with silver.

Jou can buy and crade ingredients ac the market. Jou can trade two of your ingredients for one ingredient from the

', market. Jou can buy or trade both ingredients during each turn. Gop up the market afterwards with ingrediencs
' fromthestack.

(Daking spe[is

I Once you bave gatbered all the necessary ingrediencs for a spell you recturn to school. {
You can only cransform your ingredients into a spell at Isidore. Gbhere are three & _.'i
different spells: Rock, Water and Fire. o

| Lkl

| Ghetop spell card of the stack shows which ingredients you need to make the spell. * S__ ill% -

8 Ifyou're at Isidore and you bave all the ingredients needed for a Rock, Wazer or Fire T \ .

& spell, you can take a spell card. Put the spell card face-down on your collection card so o . @k |
that the other students cannot see which spell(s) you bave collected. Gbhe ingredients ?& » ™ _13.
)L go back on the stack afcerwards. Jou may trade as many ingredients as you choose - X ":- |

' during your turn, to obztain different spell cards, but you may only bave one spell card : NS |

| for each element on your collection card. l::‘p W ! '
| If you bave a spell card in your possession, you concrol that element. Gbe three spells
i are very imporcant because you need them to duel wich one of the three magical ‘;:'B

creacures of Calandria.

Collecting treasures

Gbree centuries-old magical creatures live in the corners of Calandria: the Fire Dragon, the Rock Giant and the
Water Nympb. Gbey quard the three treasures you need to graduace. Gbese very rare treasures can only be earned
by challenging the magical creatures to a duel.

Gbe Fire Draqon

Nobody knows whbetber the Fire Dragon is a male or female, because they are all afraid to get
©oo close to this fire-spitting beast! One thing's for sure, though, it protects the treasure
wich fire power! It's widely known that a ground dragon’s tooth possesses bealing properties.
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Gbe Rock Giant

E€meralds bestow eternal riches upon its owner. But in order to get bold of an emerald you
bave to win a duel with the Rock Giant! Rowever. this rock of a giant is easily angered. And
the filthy rich miser doesn't want to sbare bis emeralds with anyone.

Gbe Water Ilympb

Never call the Wazer Nympb a mermaid, because your smile will soon fade! By weeping
loudly, this wailing creature attemprts to lure innocent seafarers. If you succeed in mixing
but one of the Water INympb's tears into a magic pocion, you'll be made for life.

Duelling with a magical
creacure

Gbe magical creatures are powerful and always bave three
different duel cards (Rock, Water and Fire) to counter your
atrack. Go challenge a magical creature you bave to land on its
field and be in possession of at least two of the three spell cards
ac that point:

Uou will need a Fire card as well Uou will need a Rock card as well Uou will need a Wazer card as well

as one or two more spell cards to as one or two more spell cards to as one or two more spell cards to

challenge the Fire Dragonto aduel. | challenge the Rock Giantto aduel. | challenge the Wazer Nympb to a
duel.

Gbe duel begins!

Whoever is the first to win two rounds, wins the duel.

Gbe player to the left of the atracking student stands in to play on bebalf of the magical creature and takes the
three dark duel cards. As in the "Rock-Paper-Scissors’ game, the student and the magical creature choose one of
their spell cards (duel cards), which they place on the table - at exactly the same time - after reciting the magical
spell I-SI-DORE (as in one, two, threel).

+ Fire beats Rock (fire melts rock).

+ Rock beats Wacer (rock absorbs water).

+ Warer beats Fire (water pucs out fire).

+ Iftbhe student and the magical creature play the same spell card,
the elements cancel one another out and no one wins the round.

Gip: It would not be wise to duel with a magical creacure if you bave less than three spell cards. But you may gec
[ucky and beat the magical creature, thus gaining possession of the treasure.

If you're the first to win two rounds of the duel, the magical creature gives you one of bis or ber treasures. Gake

good care of your treasures, because you'll never get a second one.
If the magical creature wins you bave to wait uncil your nexc turn before you can challenge the creature again.
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- where they will be awarded a diploma from the Isidore Academy of
~ (Dagical Arts. Gbis student also wins the game!

L. older scudents

Gbe winner of the game

sbe first student to collect three treasures can recurn to school,

Jsivore School of Magic

Diploma ol exeellenee

The Jefter. & [ Vesumen],
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Brewea o ety

(Game variatcion for

Because some students bave been acrending Isidore for a longer
period of time, we're going to make ic more difficulc for them!

+ Older studencs start the game without a spell card. Gbis gives the younger students a small bead starc.

+  Older students can challenge other older students to a duel.

+  Older studencts lose a spell card if they lose against the magical creature. Jou bave to start collecting all the
ingredients again in order to remake the spell!

If the Fire Dragon beats you,you | Ifthe Rock Giant beats you, you If the Wazer Nlympb beats you, you
bave to place the Fire card under the | bave to place the Rock card under bave to place the Water card under
stack. the stack. the stack.

Duel becween older students

If. as an older studenc, you land on a field occupied by anotber older student during your turn, you may - if you
wish - choose to challenge bim or ber to a duel (if there are more than two students on a field, the atcacker chooses
who they wish to duel against).

Duelling wich a fellow student is the same as duelling with a magical creature, except that duelling becween
students only lasts one round.

+  Ifthe arracking student wins the duel be or she can swap one ingredient with the other student. Itisn't
possible to swap gold, silver or the three treasures.

+ Ifthe defending student wins, be or she may - or may not - choose to swap one of bis or ber ingredients with
the atcacker. It isn't possible to swap gold, silver; the treasures or the spell cards.

+ Ifche studencs play the same spell card, the elements cancel one another out and no one wins the round.

Uour turn ends afcer the duel. Nothing more may then be collected,
traded or purchased. Both students keep their own spell cards.

Gip: It's possible that a student cannot win a duel yer because
be or she does not bave any spell cards lec alone the correct one. &l(’é :
For this reason, try to remember which spell cards the other W

students (dont) bave before challenging them to a duel! Jou
always beac a player wbho doesn't bave any spell cards yet.
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